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Infos zum Rollenspiel vom VFR e.V. X 


bee 


persönliches Exemplar von: 


Vorwort 


Wow! Diesmal ist ste dick, die Asche, 
Allerdings nur dank reichlich Material 
aus dem Internet. Nicht daß falsche 
Vorstellungen entstehen: es darf noch 
immer für die Asche geschrieben 
werden! Also ran an die Federn! 


Der Schwerpunkt liegt diesmal 
eindeutig auf Ars Magica. Mit 
Veröffentlichung der vierten Auflage 
gibt es dazu wohl auch recht viel zu 
sagen. Wahrscheinlich gibt sie auch 
noch Stoff für die nächste Asche ab. 


* 


Schade, daß die Fortsetzung von 
Andreas’ Reihe „Oh Tempora, oh 
Mores“ noch immer nicht fertig ist, sie 
hätte gut in diese Asche gepaßt. Mutter 
Beimer läßt jedenfalls schon wieder 
Grüße ausrichten. 


Ebenfalls nicht fertig geworden ist die 
Spielothek-Übersicht von Pan.. naja, 
vielleicht beim nächstenmal. 


* 


Arge Probleme gibt’s mit dem VIS- 
Con. Zumindest kommt der 
ursprünglich geplante Veranstaltungsort 
Burg Thal Lichtenberg nicht in Frage. 
Damit wird sich wohl auch der Termin 
ändern. Nähere Info gibt’s bei cappo 
und Daniel. 
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Der Inhalt 


Zum Schwerpunkt „Ars Magica“ haben 
wir folgende Beiträge: 


- Unterschiede zwischen der dritten und 
vierten Auflage, zusammengefaßt von 
Lydia Long, ab Seite 3. 


— die von Atlas Games noch lieferbaren 
Artikel auf Seite 12 


- Einmal Bagdad und Zurück - der 
zweite Teil von Daniels Reisebericht, 
ab Seite 13 


- kreative Spruchanwendung von Uwe, 
auf Seite 17 


— die Kunst der Temporalmagie, -von 
Uwe, ab Seite 28 


- erste Fehlermeldungen zur vierten 
Auflage, von Atlas Games, ab Seite 
33 


zu allgemeineren Themen bieten wir: 
— das Titelbild von Klaus 


- Charaktererschaffung in Schattenwelt, 
von Keks und cappo, ab Seite 18 


— Ein Blick zu den Engeln, von Uwe, ab 
Seite 26 


- Neues aus Amerika auf Seite 27 


Uwe 


Asche des Phoenix ist das Vereinsmagazin des VFR e.V., Saarbrücken. 
Anschrift: Uwe Willie, Große Schulstr. 21, 66115 Saarbrücken. Telefon (06 81) 4 95 02. 
Im Internet ist die Asche unter der Adresse http://www.handshake.de/user/willie zu finden. 
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Ars Magica 


Unterschiede zwischen der dritten und vierten Auflage 


Lydia Long hat im Auftrag von Atlas 
Games eine umfassende Übersicht über 
die Unterschiede zwischen den dritten 
und vierten Auflagen von Ars Magica 
zusammengestellt, die wir hier mit ihrer 
Erlaubnis übersetzt abdrucken können. 
Lydia ist per eMail unter 
lydia@theurgy.digex.net zu erreichen. In 
der Übersetzung tauchen noch einige 
englische Begriffe auf, nämlich dort, wo 
sie auch bei uns im Sprachgebrauch sind 
oder wo mir keine saubere Übersetzung 
eingefallen ist. Meine Anmerkungen von 
mir sind in eckige Klammern gesetzt. 


Vorwort 


Dies ist keine Rezension, dies ist eine 
Liste der Änderungen. Sie soll die 
hauptsächlichen Änderungen zwischen 
den Auflagen aufzeigen, insbesondere 
für die Leute, die mit älteren Auflagen 
vertraut sind und eine Schnellreferenz 
für die Regelunterschiede benötigen. 


Die 4. Auflage hat eine etwas wirre 
Geschichte. Urspriinglich wurde sie von 
Wade Racine fiir Wizards of the Coast 
entwickelt; Atlas Games kaufte Ars 
Magica im Dezember 1995, als Wizards 
of the Coast ihre Rollenspiel-Reihen 
aufgaben, und machte sich daran, das 
Material zu überarbeiten. Die vierte 
Auflage der Wizards war der dritten 
sehr ähnlich. Atlas Games ging von 
einem anderen Ansatz aus, schrieb den 
Text neu und glättete die Regeln; das 
endgültige Resultat besteht aus der 
Arbeit vieler Autoren. 


Ars Magica, 4. Auflage ist ein 
wesentlich dünneres Buch als die dritte 
Auflage. Der teilweise schwülstige Text 
der 3. Auflage wurde gestrichen, 
wodurch das gleiche Material (und 
mehr) auf wesentlich weniger Platz 
unterkommen kann. Leider wurde 
dadurch auch ein beachtlicher Anteil an 
atmosphärischen Texten gestrichen, 


Trotz allem sind die Bücher recht 
ähnlich organisiert. Zuerst kommen die 
Regeln, dann der Hintergrund des Spiels 
(wobei jedoch schon in der Einleitung 
die Lehrzeit eines Magus ausführlich 
beschrieben wird). Leider ist der 
Mangel an guten Beschreibungen zur 
Charaktererschaffung noch übler als in 
der 3. Auflage. 


Nahezu alle lateinischen Ausdrücke 
sind jetzt grammatikalisch korrekt. 
Insbesondere auf die Pluralformen trifft 
dies zu, z.B. ist der Plural von consor 
nun consortes statt consoris. Auch 
einige der Künste sind betroffen: corpus 
statt corporem und imaginem statt 
imagonem. 


Das ‚Szenario wurde von 1197 auf 
1220 verschoben und der Vorteil True 
Reason wurde beseitigt. Nachdem 
White Wolf ihr Szenario Vampire: Dark 
Ages inoffiziell auf 1197 gesetzt hat, 
setzt Atlas Games die Bemühungen von 
Wizards of the Coast fort, Ars Magica 
von allen Beziehungen zur World of 
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Darkness freizuhalten. [Dieser 
Zeitsprung paßt natürlich auch gut zu 
den aktuell laufenden Warwick-Runden 
im VFR.] 


Die Veränderungen zwischen den 
beiden Auflagen sind substantiell und 
einige sind recht subtil. Eine Menge der 
Änderungen verhindern Regel- 
mißbräuche, die bisher möglich waren. 
Zum Beispiel wurden die Boni von 
Vorteilen und die Grenzen der 
Charaktereigenschaften 
überarbeitet, so daß keine 
übermächtigen Fertigkeits- 
werte mehr auftauchen. 
Einige Unstimmigkeiten bei 
den Spruchbeschreibungen 
(insbesondere bei muto vim) 
wurden beseitigt. Die 
Spielbalance ist insgesamt 
verbessert, zumindest was die 
Regelmechanismen angeht. Die 
hinsichtlich ihrer Mächtigkeit 
sehr unterschiedlichen Charakterklassen 
Magus und Grog sind systembedingt in 
Ars Magica und bleiben bestehen. Die 
unten aufgeführte Liste ist nicht 
allumfassend, aber sie ist ein Versuch, 
die wichtigsten Änderungen aufzulisten. 


Die vierte Auflage von Ars Magica 
scheint ein grundsätzlich besseres 
Regelwerk darstellzustellen und sollte 
die Auflage der Wahi sein - auf jeden 
Fall, wenn eine neue Saga begonnen 
werden soll. 
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Der Text folgt der Kapitelreihenfolge 
des Buches und listet die jeweiligen 
Änderungen auf. 


Einführung 


Schwierigkeitsfaktoren [ease factors]: 
Die Tabelle, die beschrieben hat, was 
leicht, schwierig etc. ist, scheint 
gestrichen worden zu sein, was etwas 
problematisch für neue Erzähler ist, die 
nicht wissen, daß z.B. sechs eine 
mittlere Schwierigkeit sein soll. 


Interessanterweise sind die meisten 


durch Zahlen erfaßte Dinge jetzt 
Vielfache von drei, genau, wie die 
Schwierigkeitsfaktoren in Schritten 
von drei steigen sollen. 


Würfel: Die “Quality-Würfe” 
aus der zweiten Auflage sind 
wieder da. Dies sind Streßwürfe, bei 


_ außerordentliche Erfolge, jedoch 
keine Mißerfolge. Einige Würfe wurden 
von Streß auf Quality umgestellt, zum 
Beispiel der Wurf für Fallschaden. 


Charaktere 


Die Gabe: Der Malus für soziale 
Interaktion wird wieder so gehandhabt 
wie in der zweiten Auflage, wobei -3 
nur auf solche Würfe zählt, die dämit zu 
tun haben, das Vertrauen und die 
Aufmerksamkeit anderer zu gewinnen. 


Die Häuser: Jedes hermetische Haus 
hat jetzt Grundfertigkeiten und erfordert 
bestimmte Vor- und Nachteile. Diese 
Zusammenstellungen werden Haus- 
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schablonen genannt. Am auffälligsten 
ist vielleicht die Zusammenfassung der 
Vor- und Nachteile für die Häuser 
Bjornaer (nur ein oder zwei Vorteils- 
punkte sind für alle erforderlichen 
Vorteile auszugeben) und Mercere (die 
Kosten für “Rotkäppchen” [nein, so 
stand das nicht im Text] wurden auf +1 
reduziert, sowohl für Mercere mit, als 
auch ohne Gabe). Einige Vor- und 
Nachteile (z.B. Kein Siegel) sind jetzt 
haus-spezifisch. Verditius-Magier 
können nun auch den Bonus für 
Spruchfoki erlangen, sie brauchen dazu 
jedoch “Spruchwerkzeuge”. 


Sozialer Status von Gefährten und 
Grog-Status: Die Charakterbeschrei- 
bungen von Gefährten und Grogs 
müssen nun einen sozialen Status bzw. 
einen Grog-Status enthalten. 
Tatsächlich sind diese beiden Status- 
Werte das gleiche, haben lediglich 
unterschiedliche Namen, wobei bei den 
Grogs zum Teil auch noch vom Grog- 
Hintergrund gesprochen wird - fraglich, 
ob so viele Namen wirklich nötig sind. 
Wie auch immer, diese Vor- und 
Nachteile beinhalten viele Konzepte und 
einige Mechaniken der alten Vor- und 
Nachteile, die sich auf die soziale 
Klassen bezogen, wie Rittertum und 
Anführer, Einige beinhalten auch Boni 
auf Start-Fertigkeiten. Vor- und 
Nachteile betreffend dem Charakter- 
Hintergrund wurden ebenfalls 
überarbeitet: Große Bildung macht zum 
Beispiel ein Fertigkeitspaket zugänglich, 
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daß einem Universitätsabschluß 


entspricht. 


Berufe [vocation]: Dies sind lediglich 
Hilfen für die Charakterkonzipierung, 
ohne weitere Regelbewandnis. Die 
Berufe ersetzen die Beispielcharaktere. 
Sie enthalten jeweils einen Satz von 
Fertigkeiten, die für einen Beruf oder 
Charaktertypus hilfreich sind, bieten 
jedoch keine vollständig ausgearbeiteten 
Beispielcharaktere. 


Charakteristika: Die Spannweite wurde 
von +5/-5 auf empfohlene +3/-3 
reduziert, wenn nach der neuen 
Verteilungsmethode gewählt wird 
(sieben Punkte nach einem Pyramiden- 
schema), bzw. auf +4/-4, wenn nach der 
bisherigen (leicht überarbeiteten) 
Zufallsmethode gewählt wird. 
Charakteristika, die diese Werte über- 
steigen, müssen mit Vorteilspunkten 
erkauft werden, Spezialisierungen auf 
Charakteristika haben keine Regel- 
bewandnis mehr, sie haben nur noch 
beschreibenden Charakter. 


Vor- und Nachteile: In Ars Magica 4 
erhalten Magi und Gefährten jeweils 10 
Punkte für Vor- und Nachteile, Grogs 
erhalten weiterhin drei. Es gibt nun auch 
die Möglichkeit, mehr Vor- als 
Nachteile zu erwerben. Ähnlich wie in 
der zweiten Auflagen sind die Vor- und 
Nachteile jetzt nach Punkten sortiert, 
nicht mehr nach Kategorien, was die 
Suche nach Beschreibungen wesentlich 
einfacher macht. Die Erläuterungen 
vieler Vor- und Nachteile wurden 


Seite 5 


Ars Magica 4 


drastisch überarbeitet, wobei viele 
Unklarheiten ausgeräumt wurden. Es 
gibt noch eine wichtige Änderung: Vor- 
und Nachteile sind nicht mehr 
kumulativ, der höchste Bonus zählt. 


Hermetische Vor- und Nachteile: Hier 
gibt es viele Änderungen, insbesondere 
was die Kosten und Boni/Mali angeht. 
Hier werden nur die wirklich 
bemerkenswerten beschrieben: 
Zyklische Magie wurde in zwei 
Vor- und Nachteile auf- 
gespalten, einen für den ; 
positiven, einen für den 
negativen Teil des Zyklus’. 
Methodischer Magier gibt 
nun den vollen Wert des 
Vorteils, nicht mehr nur die 
Hälfte, als Bonus auf formale 
Zaubersprüche. Persönliche Vis- 
Quelle wird nun Geheime Vis- 
Quelle genannt. Spontane Lebenskraft- 
magie kostet jetzt Körperstufen statt 
Ermüdungsstufen. Dauerhafte spontane 
Magie und Begabung für Elemente 
wurden gestrichen. Elementalisten 
haben jetzt Mali auf nicht-elementare 
Sprüche statt Boni auf ihre Affinität. Es 
gibt jetzt ein Gegenstück zu dem Vorteil 
Erfindungsreicher Genius, nämlich 
kreative Blockade. Nicht-Spontaneität 


` ergibt keinen Bonus mehr auf formelle 


Magie. 


Generische Boni: Besondere 
Begabungen [knacks] geben jetzt einen 
+1-Bonus auf eine spezielle Fertigkeit 
pro investiertem Vorteilspunkt, bei 
einem Maximum von +3. Neigungen 
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[aptitudes] wurden gestrichen, ebenso 
gemeisterte Fertigkeiten. Letztere 
wurden durch einen +1-Vorteil ersetzt. 
Um die alten Neigungen zu ersetzen, ist 
nun eine +3-Begabung und dieser 
Vorteil einzusetzen. 


Andere Vor- und Nachteile: Auch hier 
gibt es wieder viele Änderungen; hier 
nur einige wichtige: Die neuen 
Versionen der alten Vorteile 
Y Besonderes Talent bedingen nun 
automatisch einen Wert von 1 in 
der entsprechenden Fertigkeit. 
Die Vor- und Nachteile, die 
A die Größe betreffen, 
§ verändern jetzt nicht mehr 
die Charakterwerte, wie dies 
in Ars Magica 3 der Fall war; 
solche Vorteile wie geschmeidig 
entfallen daher. Magische 
Gegenstände müssen nun nicht mehr 
durch die Spielleitung erstellt sein. Ein 
neuer Vorteil Gestaltwandler erlaubt 
die Verwandlung in ein Tier. Der 
Nachteil Nichtkämpfer verhindert nun, 
daß von ihm betroffene Magi 
Kampfsprüche lernen. Der Nachteil 
Werwolf wurde durch Lykantropie 
ersetzt. Eine Reihe der extremen Vor- 
und Nachteile wurde entfernt, wie zum 
Beispiel leprös und unsterblich. 


Leidenschaften: Diese wurden 
komplett gestrichen, es gibt keinen 
Ersatz. 


Reputationen: In der vierten Auflage 
beschreibt der Wert eines Rufes dessen 
Stärke, nicht mehr seine Reichweite. In 
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Worten wird dazu erklärt, wer von dem 
Ruf weiß. 


Selbstvertrauen: Selbstvertrauen 
funktioniert wieder so wie in Ars 
Magica 2; jeder eingesetzte Punkt gibt 
einen +1-Bonus auf Streßwürfe. 


Erschöpfung: Langzeit- und Kurzzeit- 
Erschöpfung wurden durch generelle 
Erschöpfung ersetzt. 


Fertigkeiten 


Obwohl dieser Abschnitt zum Kapitel 
Charaktere im Regelwerk gehört, 
umfaßt er so viele Änderungen, daß es 
erforderlich ist, ihn in einem eigenen 
Abschnitt in diesem Text zu machen. 


Zunächst gibt es ein paar geringere 
Änderungen. Der Heiler-Bonus beträgt 
nun ein Drittel der Fertigkeit, nicht mehr 
die komplette Fertigkeit, wie in der 
dritten Auflage. Medizin und Chirurgie 
können nun ausgetauscht werden, 
wobei nicht klar ist, warum nicht eine 
dieser Fertigkeiten gestrichen wurde, 
insbesondere, wenn man die sonst 
vielfältigen Zusammenfassungen 
betrachtet. 


Die Änderungen in der Liste sind im 
Folgenden beschrieben. Besondere 
Beachtung sollte verdienen, daß das 
gesamte Kampfsystem, und damit auch 
die Kampffertigkeiten, komplett 
geändert wurden, und daß neue 
Kategorien akademischer Fertigkeiten 
die mittelalterliche Welt der 
Gelehrsamkeit abdecken. [Insgesamt 


gesehen, wurden sehr viele Fertigkeiten 
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in andere mit inbegriffen - die Tabelle 
ist etwas anders formatiert als im 
englischen Original.] 


Folgende Fertigkeiten wurden zu 
Talenten: 

— Konzentration 
Meditation) 
- Täuschen [guile] (beinhaltet jetzt 
auch Schauspielerei, Vortäuschen 

[pretend], Ausflüchte) 


(beinhaltet auch 


Folgende Fertigkeiten wurden 
umbenannt: 

— Debattieren: disputatio 

- Trinken: Zechen [carouse] 

— Menschlichkeit: artes liberales 


- Spurenlesen: Jagd 


Folgende Fertigkeiten beinhalten 
andere (alte) Fertigkeiten: 
— Wachsamkeit [awareness]: 


Alarmiertheit, Suchen, Umschauen 

- Charme: Charisma 

— Intrige: Diplomatie 

- Handel: Schätzen 

— Handgemenge: Ausweichen 

- Legendenkunde: Kunde phantasti- 
scher Wesen 

— Hermeskunde: Hermesgeschichte 

- Führerschaft: Einschüchtern 


Folgende Fertigkeiten wurden 

aufgeteilt: j 

— Kirchenkunde: weltliche, Kirchliche 
und theologische Kirchenkunde 

- Lehren: aufgeteilt in disputatio und 
lectio 
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Hermetische Magie 


Grenzen der Magie: Diese wurden 
atmosphärisch zusammengefaßt, zum 
Beispiel in die göttliche Begrenzung. 


Spontane Magie: Wenn jemand nicht 
das erforderliche Spruchniveau erreicht, 
kann es einen schwächeren Effekt statt 
einem Fehlschlag geben. 


Rituelle Magie: Die 
ung der Langzeit- 
Erschöpfung hat zu 
(vielleicht unbeabsichtigten) 
Änderungen bei der AN 
Ritualmagie geführt: 
Erschöpfungspunkte durch Rituale 


Streich 


werden, wie andere auch. 


Konzentrationswiirfe: Wenn ein & 


Konzentrationswurf mißlingt, wird 
der folgende Mißerfolgswurf mit 
einem zusätzlichen Wurf erschwert. 
Es wird nicht mehr länger 
vorausgesetzt, daß Lastpunkte den Wurf 
erschweren, wenn man sich bewegt. 
Darüber hinaus wurde die Tabelle für 
Ablenkungen geändert; insbesondere 
wurde der Schwierigkeitsfaktor für 
Verletzungen während des 
Spruchwirkens auf 15 festgesetzt, statt 
wie vorher vom Umfang des erlittenen 
Schadens abhängig zu sein. 


Meistern von Zaubersprüchen: Nach 
einer optionalen Regel können nun 
mehr als ein Erfahrungspunkt pro 
Abenteuer auf einen Spruch gewertet 
werden. Es gibt jetzt auch keine 
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Einschränkung mehr dafür, auf welche 


Sprüche Erfahrungspunkte gesetzt 
werden können. 
Mehrfachzaubersprüche: Die 


erforderliche Trefferzahl wurde von 
“O+” auf “mehr als 9" erhöht. 


Erkennen von Sprüchen: Der Wurf 
basiert jetzt auf Aufmerksamkeit statt 
auf Wahrnehmung. 


Rohes Vis: Die maximale Anzahl von 
Bauen Vis, die in einem 
einzelnen Spruch oder in einer 
Certamen-Runde angewandt 
werden können ist die höchste der 
beiden relevanten Werte in den 
fi magischen Künsten (als Ergänzung 
GA zur bisherigen Begrenzung bei 
NA spezifischem Vis). 


A Certamen: Erschöpfung wird 
Zaun auf vollendeten fünf 
1 Punkten Differenz zwischen den 
Würfen gemessen, nicht mehr an 
angefangenen fünf Punkten. 


Labor 


Schreiben von Sprüchen: Die 
Stufenanzahl von Sprüchen, die wäh- 
rend einer Jahreszeit aufgeschrieben, 
kopiert oder verdeckt werden, basiert 
jetzt auf der Fertigkeit Latein schreiben, 
statt ein fester Wert zu sein. Labortexte 
werden ähnlich behandelt. 


Extraktion von Vis: Hier gilt wieder 
die Regel aus der 2. Auflage, aber der 
Wert dafür ist jetzt ein Bauer für alle 
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vollen zehn Punkte der Summe, statt 
einem Fünftel der Summe. 


Erfinden magischer Gegenstände: Es 
ist jetzt möglich, Gegenstände mit einer 
Anzahl Ladungen zu erfinden, diese 
können auch wiederaufladbar gemacht 
werden [sehe ich da AD&D?]. Im 
Abschnitt über kleine magische 
Gegenstände fehlt der Absatz, der die 
Viskosten detailliert (ein Bauer kunst- 
spezifisches Vis und ein Bauer Vim-Vis 
für jeweils 10 Punkte). 


Helfer im Labor: Die Gesamtanzahl 
der Helfer im Labor ist nun durch die 
Fertigkeit Führerschaft begrenzt, wobei 
ein Helfer immer möglich ist. Labor- 
Assistenten erhalten nun ausdrücklich 
keine Vorteile von der Mitarbeit. 


Lehrlinge: Die Regeln zur Lehrlings- 
ausbildung wurden komplett geändert. 
Es gibt keine festgelegten Regeln mehr, 
statt dessen soll man sich an den 
Charaktervorschlägen orientieren. Das 
schnelle Aufbauen von Lehrlingen ist 
daher effektiv gestrichen worden. 


Sprüche 


Es gibt nun Standards für Reichweiten, 
Dauern und Ziele zu jeder Technik- 
Form-Kombination auf den 
verschiedenen Stufen. Spontane 
Sprüche haben diese Parameter 
ebenfalls, sofern die Spielerln dies 
wünscht. Diese drei Parameter eines 
Spruches bestimmen seine Stufenbasis. 
Es gibt jetzt auch Richtlinien für 
Sprüche unter der 5. Stufe. 
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Reichweiten: Diese wurden geändert. 
Selbst und Körper wurden in Person 
zusammengefaßt. Augenkontakt wird in 
der gleichen Stufe wie Berührung 
geführt, Eine neue Reichweite, fern 
(100 Schritt) wurde eingeführt, als 
Zwischenwert von Nahe und Sichtweite, 
Eine weitere neue Reichweite, arkane 
Verbindung, umfaßt Sprüche, deren 
“Reichweite” durch eine arkane 
Verbindung geregelt wird. 


Dauer: Eine neue Spruchdauer, 
diameter, dauert zwei Minuten. 
‚Permanent und sofort gehören nun der 
gleichen Stufe an, lediglich die Dauer 
der Auswirkung wird davon betroffen. 


Ziel: Dies ist ein neuer Spruch- 
Parameter. Er regelt genau, was ein 
Spruch beeinflussen kann: ein 
Individuum, eine Gruppe, einen Raum, 
einen Kreis, eine Struktur, den Bereich 
innerhalb einer Grenzlinie oder den 
Sichtumkreis. 


Die Spruchliste wurde gekürzt. Bei 
einer Menge Sprüche wurden die 
Beschreibungen geändert, und bei 
einigen die Stufeneinteilung, zum 
Beispiel wurde der Ball of Abysmal 
Flames auf Stufe 35 gesetzt, statt wie 
bisher auf Stufe 30; auf Stufe 30 gibt es 
im Regelwerk nun keine creo ignem- 
Sprüche mehr, was die Stärke eines 
“klassischen” Flambeau zu Beginn 
etwas reduziert. Auch einige weitere 
Sprüche wurden angehoben, zum 
Beispiel Jmage from the Wizard Torn. 
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Besonders auffällig ist, daß die 
Schwierigkeitsfaktoren für etliche 
Sprüche nun auf Vielfachen von drei 
aufgebaut sind, und daß der erzielte 


Schaden auf Vielfachen von fünf 


aufgebaut ist. 


Viele vim-Sprüche wurden von 
Grund auf neu formuliert. Meta- 
Magie vom muto vim-Typ kann 
nicht mehr auf spontane Magie 
angewandt werden und die 
Regeln für Meta-Magie, die die 
Sprüche betrifft, die andere Leute 
wirken, wurden vertieft. Insbesondere 
muß nun der Penetrations-Wert eines 
“gegnerischen” Magus’ übertroffen 
werden, um Meta-Magie gegen einen 
seiner Sprüche anzuwenden. Wizard’s 
Boost ist jetzt formspezifisch und es 
wird angegeben, daß ein Spruch nur 
einmal damit angehoben werden kann. 
Der Spruch Aegis of the Hearth wurde 
völlig neu beschrieben. 


Kampf 


Die Kampfregeln sind völlig neu. Es 
gibt keinen Unterschied mehr zwischen 
Duellieren und freiem Kämpfen, beide 
wurden in ein einheitliches System 
zusammengefaßt. Es gibt einige 
optionale Regeln, die eigentlich nichts 
beeinflussen, außer der Anzahl von 
Würfeln, die bewegt werden müssen. 
Allgemein gesagt, muß jetzt auch alles 
erwürfelt werden, es gibt keine 
Pauschalwerte mehr im Kampf (z.B. 
keinen +6-Bonus auf Schadenswider- 
stand im freien Kampf). 
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Die Kampffertigkeiten stellen sich nun 
komplett anders dar: man kauft 
Kampfstile statt spezieller Waffen- und 
Schildfertigkeiten. Beispiel: Wenn man 
mit der Kampfstil Schild und Waffe 
kämpft, ist man in der Lage, eine Keule 
und ein Langschild, ein Langschwert 
und ein Rundschild, ein 
Kurzschwert und ein Armschild 
und andere, exotischer 
Kombinationen zu verwenden. 
Der Kampfstil Zwei Waffen reicht von 
den Standards wie Kampf mit zwei 
Kurzschwertern oder Mantel und Dolch 
bis zum Gladiatorenkampf mit Netz und 
Dreizack. Natürlich bleiben die 
Schadens- und Reichweitenwerte. der 
einzelnen Waffen davon unberührt. 


Die Kampfwerte werden nahezu 
unverändert berechnet aus einem 
Charakterattribut, der Kampffertigkeit, 
der Belastung und dem Waffenbonus. 
Der alte Wert für den. ersten Schlag 
wurde durch einen allgemeineren Wert 
Initiative ersetzt. 


Die Kampfphasen bleiben in ihrer 
neuen Inkarnation ebenfalls ähnlich zu 
früheren Ausgaben. Wichtiger als bisher 
sind die Kampfreichweiten: für jede 
Waffe gibt es optimale Reichweiten und 
Mali für den Gebrauch außerhalb dieser 
Reichweiten. 


Ein sehr bedeutender Unterschied 
besteht nun darin, daß der Unterschied 
zwischen den Angriffs- und Ver- 
teidigungswürfen nun auf den erzielten 
Schaden addiert werden oder als Bonus 
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in die nächste Kampfninde mit- 
genommen werden kann. So kann zum 
Beispiel ein Charakter mit sehr guten 
Fertigkeiten im Dolchkampf um einen 
schwer gepanzerten Gegner herum- 
tanzen und schließlich mit einem 
endgültigen Angriff dessen Rüstung 
durchstoßen. Das Kampfsystem ist 
damit ein wenig an die certamen-Regeln 
angeglichen. 


Man verliert jetzt eine Verletzungs- 
stufe für volle fünf Punkte Unterschied 
zwischen Schaden und Schadens- 
widerstand, statt für angefangene fünf 
Punkte, wie bisher. 


Ermüdungswürfe (gegen 6+) sind nun 

am Ende jeder Runde für jeden 
erforderlich, der in eine Schlacht 
verwickelt ist, nicht nur für solche 
Charaktere, die Aktionen ändern 
möchten. 


Es gibt jetzt neue Regeln für den 
Kampf gegen mehrere Gegner. Die 
Handgemenge-Regeln wurden ebenfalls 
geändert, in Hinblick auf die 
gewachsene Wichtigkeit der Kampf- 
entfernung. Die Spezialwerte Großer 
Schlag und Verzweifelte Verteidigung 
wurden zu All-Out Attack bzw. All- 
Out Defense, Die Fehlschlagstabelle für 
den Kampf wurde gestrichen, leider 
wurden keine Beispiele angegeben, wie 
statt dessen mit Fehlschlägen 
umgegangen werden soll. 


„scene DES PHOEN;, 


Ars Magica 4 


Storyguide 


Dieser Abschnitt umfaßt vielleicht die 
tiefstgreifenden Regeländerungen. Ein 
komplett neues Regelsystem für die 
Langzeitentwicklung von Charakteren 
wird hier vorgestellt. 


Alterung: Die Alterungsregeln wurden 
komplett geändert. Statt Mali auf die 
Charakteristika erleidet der Charakter 
nun Behinderungen [afflictions]. Über 
die Jahre kann so ein Charakter zum 
Beispiel blind werden, wodurch seine 
Wahrnehmungswürfe bezüglich der 
Augen schlechter werden, statt seiner 
Wahrnehmung im Allgemeinen. 


Erfahrung: Die Erfahrung, die 
außerhalb von Abenteuern erlangt wird, 
ist ebenfalls neu geregelt: die Pauschale 
von x Erfahrungspunkten pro Jahreszeit 
wurde gestrichen [ja, ja, der moderne 
Sozialstaat]. Statt dessen gibt es die 
Stufen Lernen, Üben, Vertiefen, /ectio 
und disputatio (dies ist ein formaler 
Unterricht in Kenntnissen oder 
Wissenschaften aus einem Text oder 
nach den sokratischen Methoden), und 
das Lernen aus Büchern. Magi können 
Sich jetzt gegenseitig Sprüche 
beibringen und auch daran arbeiten, 
Sprüche zu meistern. Letztlich erhalten 
Magie einen Erfahrungspunkt auf 
magische Theorie für jede Jahreszeit, 
die sie daran arbeiten, einen Spruch zu 
erfinden, einen Gegenstand zu 
verzaubern oder einen Zaubertrank zu 
brauen, sofern sie dies mit ihren eigenen 
Laborunterlagen tun. 
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Bücher: Auch die Regeln Bücher 
betreffend wurden drastisch verändert. 
Bücher fallen nun in eine der 
Kategorien summae, lihri quaestionum 
oder fractatus, die meisten Bücher 
haben nun eine Stufe und eine Stärke. 
Die Regeln zum Schreiben von Büchern 
und zum Lemen aus ihnen sind viel 
detaillierter als in der alten Ausgabe. 


Künste: Künste enthalten jetzt sowohl 
einen Wert, als auch Erfahrungspunkte, 
jedoch getrennt von denen für 
Fertigkeiten. Die Künste können damit 
auch während der Saga angehoben 
werden. Die Regeln für die Steigerung 
außerhalb der Saga wurden nur leicht 
geändert, es ist jedoch möglich, 
angesammelte Erfahrungspunkte als 
Bonus in die Studien einer Kunst 
einzubringen. Studien, die sich über 
einen längeren Zeitraum als eine 
Jahreszeit hinziehen, sind mit diesen 
Regeln nun besser zusammenzufassen. 


Bünde 


Die Bund-Gestaltung ist wieder 
ähnlich zu denen des Ergänzungsbands 
Covenants der 2. Auflage, Dabei 
handelt es sich um ein Punktsystem, das 
auf acht Charakteristika basiert, die 
jeweils in drei Sub-Charakteristika 
[traits] aufgeteilt sind. ZusammengefaBt, 
ergeben sie ein recht detailliertes Bild 
des Bundes. Die verschiedenen 
Versionen zur Bundgenerierung sind 
leider kaum miteinander verträglich. 


Lydia Long 
übersetzt von Uwe Willie 
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lieferbare Artikel 


Atlas Games 
kann derzeit noch 
folgende Ars 
Magica-Produkte 
liefern: 


Black Death 

Deadly Legacy 

Faeries 

The Hidden Paths: Shamans 
Houses of Hermes 

Lion of the North 

The Maleficium 

Medieval Bestiary 

The Medieval Handbook 

A Midsummer Night's Dream 
Mistridge 

More Mythic Places 

Mythic Europe(TM) 
Mythic Places 

Pact of Pasaquine 

Pax Dei 

South of the Sun 

The Sorcerer's Slave 

The Stormrider: Jump-Start Kit 
The Tempest 

Trial by Fire 

Tribunals of Hermes: Iberia 
Tribunals of Hermes: Rome 
Twelfth Night 

A Winter's Tale 

Wizard's Grimoire 
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Einmal Bagdad und zuriick (2) 


Zweiter Teil, in dem die Gruppe 
Gloucester erreicht und sich nach 
einigen Ereignissen dort einschifft. Es 
wird klar, daß die Reisevorbereitungen 
etwas gründlicher hätten vonstatten 
gehen können. Reisen war auch schon 
im Mittelalter nicht billig. 


Dramatis Personae 


Shireka e Shania tar Miriel: Maga aus 
dem Haus Flambeau 

Vigo: Magus aus dem Haus Ex 
Miscellanea 

Rumburak Feuerfresser: Magus aus dem 
Haus Tremere 

Angus McScouny: schottischer Krieger 
Azrael Blackmane: ehemaliger Bandit 
Oren Bloewdow: Wissenschaftler 
Hugh: Grog 

Orvieto: Grog 

Sam: Grog 

Jeanne la Renarde: Hafendirne (?) 


Was bisher geschah: Osk erhält von 
einer Rotkappe die Nachricht, daß ein 
magischer Gegenstand, den er in der 
Jugend einmal besessen und verloren 
hatte, in der Schatzkammer des Kalifen 
von Bagdad gesehen worden ist. Er 
erteilt der Flambeau-Magierin Shireka 
den Auftrag, ihm diesen Gegenstand zu 
beschaffen. Sie bildet eine Gruppe, 
begeht ihren ersten großen Fehler und 
bricht in Richtung Gloucester auf. 


* 


Shireka saß im Wagen und versuchte, 
nachzudenken. Sie mußte beim Princeps 
anmerken, daß die Straße entsetzlich 
holprig war und unbedingt einmal 
wieder neu gepflastert werden mußte. 
Man konnte sich kaum vernünftig auf 
einen Gedanken besinnen. Diese ganzen 
jungen Leute in Warwick Castle 
konnten ruhig neben ihrem Wachdienst 
und ihrer Kampfausbildung noch ein 
bißchen produktive Arbeit leisten, die 
sitzen sonst eh’ nur 
beim Würfeln 
zusammen und 
saufen. Kurz 
drängte sich thr bei 
diesem Gedanken 
das Bild auf, wie 
einige dieser jungen Männer im 
Sommer schwitzend und mit nacktem 
Oberkörper im Staub der Straße 
schuften würden, aber sie verdrängte es 
wieder. Dafür hatte sie sich früher 
einmal interessiert, aber das war lange 
vorbei. Inzwischen hatte sie sich ganz 
der Magie verschrieben - falsch, 
korrigierte sie sich: der Macht, die ihr 
die Magie und ihre Mitgliedschaft im 
Orden verlieh... Aber zurück zum 
eigentlichen Objekt ihrer 


- Betrachtungen. „Bruder Vigo, Bruder 


Rumburak, habt Ihr schon einmal von 
einem Artefakt gehört, auf das die 
Beschreibung paßt, die Osk uns, das 
heißt mir, gegeben hat? Ein faustgroßer 
blauer Kristall, den man nicht anfassen 
darf... das klingt interessant,“ 
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„Nein, ich weiß davon nichts, 
Schwester“, erwiderte Vigo, ein großer 
und kräftiger, aber trotzdem nicht 
auffälliger Mann, der die ganze Zeit 
bislang wachsam aus dem Fenster 
gesehen hatte. „Ich hatte Euch bereits 
gesagt, daß derartiges Wissen bei uns 
im Novgorod-Tribunal nicht sehr 
gepflegt wird.“ Es brauchte ja niemand 
zu wissen, daß er sich auch nie so sehr 
dafür interessiert hatte. 


„Also, bei uns, in einem der 
zivilisierten Tribunale,“ ergänzte 
Rumburak Feuerfresser aus dem Haus 
Tremere, die leichte Verfärbung in 
Vigos Gesicht genießend, „bei uns ist 
sicherlich Wissen über einen solchen 
Gegenstand vorhanden, doch ich habe 
mich immer mit wichtigeren Dingen 
beschäftigt. Für magische Gegenstände 
haben wir genug Verditius-Magi, die 
sich un so etwas kümmern. Wir können 
aber gerne einen kleinen Abstecher 
nach Coeris oder Domus’ Fasces 
machen, dort finden wir sicherlich 
etwas.“ Er wußte nicht, wie recht er mit 
dieser Vermutung hatte, und wie 
begierig sich die Oberen des Hauses 
Tremere auf einen derartigen 
Gegenstand gestürzt hätten, aber da sie 
dann beschlossen, ihre Reise nicht auch 
noch nach Rumänien auszudehnen, 
blieb diese Frage weiterhin akademisch. 


Und so zogen sie in Richtung 
Gloucester, vomeweg die beiden 
Krieger, dann der Wagen mit den Magi 
und der zweite mit den Vorräten. Ganz 
hinten liefen die Grogs. Offensichtlich 
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wirkte diese Anordnung recht 
eindrucksvoll, denn sie blieben von 
Banditenüberfällen verschont. Die 
Grogs schienen auch ganz vernünftig zu 
sein, es gab während der paar Tage, die 
sie nach Gloucester brauchten, keinerlei 
disziplinarische Schwierigkeiten. Durch 
den Aufenthalt in einigen 
Weggasthäusern war 
ihre Barschaft auf 452 
m) Silberstücke reduziert 
worden. 


Gleiches geschah 
auch, als sie 
Gloucester erreichten. 
„un Namen des Königs, der die 
Grafschaft Gloucester verwaltet, fordere 
ich von Euch die Stadt- und 
Wegesteuern ein.“ Der Wache war 
anzusehen, daß sie diesen Spruch heute 
schon häufig aufgesagt hatte. Und die 
Zählung und Rechnung verriet auch 
Routine. Nachdem .sie die 44 
Silberstücke entrichtet hatten, begannen 
sie sich zum ersten Mal Gedanken zu 
machen, ob denn die 408 Silbermünzen, 
die ihnen noch verblieben waren, noch 
bis Bagdad und zurück reichen würden. 
Sie würden sehen. Als erstes wollten sie 
gleich zum Hafen fahren und sich 
möglichst schnell an Bord begeben. 
Nach mehrmaligem Nachfragen und 
einmal Umkehren kamen sie schließlich 
auf eine Straße, die recht 
vielversprechend aussah. Mehrere 
Handelskontore und Laden für 
Seefahrerbedarf deuteten darauf hin, 
daß diese Straße wohl direkt zum Hafen 
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führen würde. Ein Krawall auf der 
Straße brachte plötzlich die beiden 
Wagen zu stehen. „Verdammt, wo ist 
das Mädchen. Laßt sie nicht 
entwischen!“ rief ein vierschrötiger 
Mann, der sich gerade noch die Hose 
hochzog. Mehrere andere liefen 
ebenfalls über die Straße. Einige 


schienen Seeleute zu sein, andere 


nur entrüstete Gäste eines Lokals, 


die plötzlich von einer Horde € a 


Matrosen überrannt worden waren, 
Die meisten Matrosen schienen „ 
gerade aus irgendwelchen 
Betten zu kommen, in denen 7 
sie nicht allein gewesen 
waren. Eine blonde Frau 
mit zerzaustem Haar, die 
mit einer Hand ihr 
offenes Nachthemd 
zusammenhielt, guckte aus 
einem Fenster im Obergeschoß 
und rief: „Henry, Liebling, komm 
wieder hoch, es war doch gerade 
so schön“ „Ich kann nicht, 
Schätzchen,“ rief ein Matrose mit 
ebenfalls zerzaustem Haar, der gerade 
entdeckt hatte, daß er sein Hemd falsch 
herum angezogen hatte, „Diese 
Mistgöre hat John bestohlen! Und wenn 
wir sie kriegen, dann wird sie 
kielgeholt!“ Offensichtlich suchten sie 
etwas. Mühsam drängten sich die 
beiden Wagen durch die 
Menschenmenge. Niemand hatte 
gesehen, wie sich eine schlanke Gestalt 
in den zweiten Wagen geschoben hatte. 
„Psst, bitte verrate mich nicht,“ sagte 
das ebenfalls nicht ganz züchtig 
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bekleidete Mädchen zu dem Grog, der 
auf dem Vorratswagen saß. Dieser 
konnte dem Blick, den das eindeutig vor 
dieser Meute Schutz suchende Mädchen 
ihm zuwarf, kaum widerstehen. Ihre 
offenherzige Kleidung tat ein Übriges. 
Und so fuhr Jeanne la Renarde mit zum 
Hafen. 


Am Hafen angekommen, 
betrachteten die Magi die Schiffe. 
„Kennt einer von Euch sich mit 
Seefahrt aus?“ fragte Shireka in die 
Runde. Keiner meldete sich. „Ich 
weiß, das Matrosen meistens 
recht trinkfest sind, aber 
ich bin besser“, sagte 
Angus McScouny 
halblaut zu den Grogs, die 


heute abend mal ein bißchen 
durch den Hafen ziehen.“ Die 
Grogs stimmten ohne 
Umschweife zu. 


Die Magi starrten immer noch auf die 
Schiffe. Einige sahen durchaus 
hochseetüchtig aus, sagten sie sich, 
auch wenn sie als maritime Laien dies 
nicht groß begründen können würden. 
Die jeweiligen Kapitäne würden es 
schon wissen, dachten sich die Magi, 
schließlich wollten sie die Fahrt auch 
heil überstehen. 


Es dauerte eine Weile, bis sie ein 
Schiff gefunden hatten, denn die 
meisten Schiffe waren Küstensegler, die 
vielleicht mal nach Frankreich oder 
Holland fuhren, aber nicht ins 
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Mittelmeer und schon gar nicht so weit. 
Nach einer Weile hatten sie einen 
Segler gefunden, der recht schnittig 
aussah und Fracht ins Heilige Land 
beförderte. Der schien ganz gut zu 
passen, und auch der Kapitän, ein edel 


gekleideter Mann aus Portugal, schien M 


einer von denen zu sein, mit denen 
sich ganz gut verhandeln ließ. Dies $ 
dachten sie so lange, bis er den Preis 
nanute. Tausend Silberstücke 
hatten sie nicht, hatten sie Z 
auch nie gehabt. Langsam he 
fing Shireka an, sich zu 
fragen, ob sie bei der J 
Planung der Reise nicht ay 
ein bißchen mehr 
Gründlichkeit an den Tag 
hätte legen sollen. 


Sie verschoben die 
Verhandlungen auf später und 
sahen sich nach anderen Schiffen 
um. Es gab noch zwei andere Schiffe, 
die überhaupt bereit waren, in die 
gewünschte Richtung zu fahren und 
außerdem über halbwegs genügend 
Platz verfügten. Beide wollten auch nur 
sechshundert und schienen auch bereit, 
sich noch etwas herunterhandeln zu 
lassen. Aber das eine Schiff war ein 
typischer Seelenverkäufer, der 
vermutlich noch vor Gibraltar auf dem 
Meeresgrund liegen würde. Die 
Bemerkung des schmierig und 
schmutzig gekleideten Kapitäns, er hätte 
noch Geschäfte zu erledigen und würde 
dann in Barcelona wieder an Bord 
gehen, so lange hätte sein erster Offizier 
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die Schiffsführung inne, bestärkte die 
Magi in der Entscheidung, diesem 
Mann sofort eine Absage zu geben. Das 
andere Schiff war wohl seetüchtiger, 
aber Kapitän und Mannschaft schienen 
nicht vertrauenswürdig. „Das sind 
bestimmt Piraten,“ meinte Vigo, „das 
m sehe ich dem Kapitän an der 

® Nasenspitze an.“ „Die werden 
unterwegs versuchen, uns den 

Hals umzudrehen und uns im 
~ Wasser verschwinden zu 
EN lassen.“ Rumburak mußte 

A dem Magus aus dem Haus 
A Ex Miscellanea 
ausnahmsweise 
beipflichten, konnte sich 
ey aber die Bemerkung nicht 
verkneifen, der Bruder 
scheine sich ja mit solchen 
Leuten auszukennen. Bevor 
„Vigo eine Bemerkung 

erwiden konnte, meinte 
Shireka, daß das doch wohl kein 
Problem sei, sie würde mit der Bande 
schon fertig werden, schließlich sei ihr 
Haus immer schon bereit gewesen, mit 
derartigem Gesindel kurzen Prozeß zu 
machen. Die beiden anderen Magi 
mußten ihren Streit kurz unterbrechen, 
um Shireka, die bereits drauf und dran 
war, mit diesem Kapitän den Handel 
perfekt zu machen, darauf hinzuweisen, 
daß Feuer auf See immer eine besonders 
unangenehme Geschichte sei, und 
außerdem, selbst, wenn es ihr gelänge, 
die Mannschaft zu beseitigen, wer solle 
das Schiff denn dann fahren? Letzterem 
Argument mußte sie sich dann beugen. 
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„Aber wir haben das Geld für den 
anderen Kapitän nicht,” wandte sie 
noch ein. Rumburak erwiderte, das 
Problem würde sich schon irgendwie 
lösen lassen. Sie würden die Pferde und 
den Wagen verkaufen, die könnten sie 
sowieso nicht mitnehmen und vielleicht 
könne man den Kapitän ja davon 
überzeugen, einen Teil des Geldes erst 
bei Ankunft zu bezahlen. 


Das gelang auch. Nachdem sie dann 
auch noch eingewilligt hatten, daß sich 
ihre Grogs an den einfacheren Aufgaben 
der Mannschaft beteiligen sollten, 
waren sie zwar eingeschifft, aber restlos 
pleite. 


In der nächsten Folge wird berichtet 
werden, wie die Reise verläuft, die 
Gruppe ihre Finanzkrise in den Griff 
bekommt, und ein Grog unerwartete 
Eigenschaften zeigt. 


Daniel Sauer 


Ars Magica im Internet 


Es gibt im Internet jetzt auch ein 
interaktives Ars Magica-Abenteuer im 
Paris des Jahres 1250. Parallel dazu 
läuft dort ein Vampire: Dark Ages- 
Abenteuer vor dem gleichen 
Hintergrund. 


Wer Telnet-Zugang hat, erreicht dieses 
Abenteuer unter der Adresse: 


telnet://darkages.chaco.com:9999 


Die Dialogsprache ist Englisch. 
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Kreative Spruchanwendung 


Sein eigenes Aussehen verbessern 
durch Zauberei? Klar, mit muto corpus 
geht das. Aber man sollte wirklich die 
Konsequenzen bedenken, die durch 
einen Spruchfehlschlag passieren 
können. Üble Entstellung droht! 


Aber was ist die Alternative? 


In der Regel ist es doch so, daß man 
schöner sein will, um jemand anderem 
besser zu gefallen. 


Also ist es in diesem Fall besser, einen 
perdo corpus-Spruch auf diese Person 
zu wirken, und zwar eine abgemilderte 
Form des Spruches Fluch des milchigen 
Auges, sagen wir, auf Stufe fünf oder 
zehn. 


Bekanntlich macht Liebe blind, und 
die jetzt mit leicht getrübtem Blick 
ausgestattete Person denkt natürlich 
sofort, in den Magier verliebt zu sein. 
Dieser hat letztlich durch seinen Zauber 
verhindert, daß sie wirklich erblindet. 
Oder? 


Uwe Willie 


Schattenwelt 
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Schattenwelt - Charaktererschaffung 


In diesem Kapitel wird erläutert, wie 
Du dir deinen Charakter, den du spielen 
möchtest, zusammenstellst, ihn mit 
Fähigkeiten und Persönlichkeit aus- 
stattest. Zuerst wird darauf einge- 
gangen, wie man einen gewöhnlichen 
Menschen aufstelit, danach wird darauf 
eingegangen, was bei den anderen, also 
nichtmenschlichen Rassen, anders 
gemacht wird. Der erste Punkt, die 
allgemeine Aufstellung, gilt für alle 
Arten Charaktere in allen Punkten, die 
bei den jeweiligen Rassen nicht 
spezifisch verändert werden. 


Allgemeine Charaktererstellung 
Vorgehensweise 


1. Schritt: Rolle 

- Wähle dir eine Rolle aus 

- Wähle eine Charakterklasse 

- Wähle ein Konzept 

- Suche dir ein Geschlecht aus 

~ Denk dir einen Namen und einen 
Decknamen aus 

- Wähle deinen klassenspezifischen 
Hintergrund 


2. Schritt: Charaktermerkmale 

- Bestimme, welche Grundcharakter- 
merkmale du hast 

- Bestimme deren Höhe 

- Bestimme die CMB 

- Wähle ERS-Attribute 

- Optional: Konzentriere CMB 


3.Schritt: Fertigkeiten 
- Bestimme deine Spezialisierung 
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- Errechne deine FEP 

- Bestimme dein Altersbonus 

- Wähle dir deine Fertigkeiten aus 

- Bestimme deren Höhe 

- Wähle dir deine besonderen Talente 
aus 

- Bestimme deren Höhe 

- Trage verwendete EP ein 


4.Schrüt: Des Weiteren 
- Bestimme SVT 
- Bestimme KMV 
- Errechne EEP, GEP 
- Errechne LEK, VWS, XLK 
- Errechne VLK, GSC 
- Bestimme HEK, HEKB 
- Bestimme Größe und Gewicht 
- Errechne Startkapital 
- Kaufe Ausrüstung 
- Trage die Fertigkeits-CMB ein 
- Errechne Fertigkeitsboni 
- Errechne EFB 
- Errechne INI und INI+ 


5. Schritt: (opt) Vor- und Nachteile 
- Wähle Nachteile 
- Wähle Vorteile 
- Berechne Änderung anderer Werte 


6. Schritt: Persönlichkeit 

- Überlege dir Hintergrundgeschichte 
und Lebenslauf 

- Denk dir Persönlichkeitsmerkmale 
aus 

- Denk über die Ziele deines 
Charakters nach 


1. Schritt: Rolle 
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Wähle eine Rolle aus: 


Überlege dir, was für einen Charakter 
du spielen willst, und wie sich dieser am 
besten darstellen läßt. 


Wähle dir eine Charakterklasse. 


Es gibt im Shadowmage im 
wesentlichen folgende Hauptcharakter- 
klassen: 


Freaks: sind besonders begabte 
Menschen, die in einem speziellen 
Gebiet ungewöhnlich talentiert sind. 


Magier: sind magisch begabte 
Menschen, die durch übernatürliche 
Kräfte die sie umgebende Realität 
verändern können. 


Feen: sind chaotisch geprägte 
magische Wesen. Sie sind Manifesta- 
tionen von Traum und Naturgeistern 


Vampire: sind versteckt lebende 
Untote, die sich von Blut ernähren und 
übernatürliche Kräfte besitzen. 


Werwölfe: sind = schamanistisch 
geprägte Gestaltwandler, die versuchen 
Mutter Erde und die sie umgebende 
Natur zu bewahren. 


Psioniker: sind höher entwickelte 
Menschen mit übersinnlichen mentalen 
Fähigkeiten. 


Wähle ein Konzept: 


Überlege dir ein Wort, das deinen 
Charakter grob umreißt. Dies kann z.B. 
ein Beruf, eine Verhaltensweise, eine 
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Funktion oder etwas zum Lebenslauf 
oder zu den Zielen des Charakters sein. 


Suche dir ein Geschlecht aus 


Denk dir einen Namen und einen 
Decknamen aus: 


Denk dir einen biirgerlichen Namen 
mit dem der Charakter geboren wurde 
aus und iiberlege dir dann einen 
Decknamen unter dem der Charakter 
auf der StraBe und in den Schatten 
operiert. 


Wähle deinen Klassenspezifischen 
Hintergrund 


Die einzelnen Charakterklassen 
besitzen zusätzliche spezifische 
Hintergrundeigenschaften (siehe unten) 


2. Schritt: Charaktermerkmale 


Bestimme, welche Grundcharakter- 
merkmale du hast: 


Alle Charaktere haben gewisse Grund- 
Charaktermerkmale (CM) gemeinsam: 


Stärke (STÄ): Muskelkraft 


Gewandtheit (GEW): 
Fingerfertigkeit, Reflexe 


Agilitat, 


Ausdauer (AUS): Durchhaltevermégen 


Erscheinung (ERS): Aussehen, 
Auftreten, soziales Umgangsvermögen 


Intelligenz (INT): Denkvermögen, 
Erinnerungsvermögen, 
Geistesgegenwart 
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[Ethos] ([ETH]): Gewissen, 
Naturbelassenheit, Empathie, 
Psychische Stabilitat 


[Übersinnliche Begabung] ((UBE}): 
Magische Begabung, Potential für das 
Verständnis tieferer kosmischer 
Wahrheiten 


Bestimme deren Höhe 


1. Entscheide dich für eine von zwei 
Möglichkeiten: 

a) Erwürfeln der CM 

b) Verteilung von CM-Punkten 


2. Wenn du dich für das Würfeln 
entschieden hast, würfle der 
Reihenfolge nach deine CM mit je 
2W6+3 aus. Danach kannst du 
(optional) eines der CM gegen ein 
anderes austauschen. Sollte dabei die 
Summe aller Grund-CM kleiner als die 
Anzahl der Grund-CM x 10 sein, kann 
der Spieler eine Anzahl Punkte in Höhe 
der Differenz auf beliebige Grund-CM 
verteilen; dabei kann jedoch kein 
Grund-CM über 15 gesteigert werden. 
Wenn du dich für die Punkteverteilung 
entschieden hast, kannst du bis zu 
Anzahl Grund-CM x 10 Punkte auf 
beliebige Grund-CM verteilen. Dabei 
darf kein Grund-CM unter 5 oder über 
15 sein. 


SpielerInnen weiblicher Charaktere 
dürfen optional nach der Ermittlung der 
CM einen Punkt von STÄ auf AUS 
verschieben. 


Bestimme die CM-Boni (CMB) 
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Jedes CM hat einen dazugehörigen 
CMB, welcher einen Wert von 
dazugehöriges CM div 3 hat (div = 
geteilt durch, abgerundet (ohne Rest)). 


Wähle ERS-Attribute 


Wähle für jeden Punkt ERSB ein 
positives soziales Attribut, d.h. ein 
Adjektiv, das in positiver Weise die 
Erscheinung deines Charakters 
umschreibt. Wähle für jeden Punkt 
ERSB unter 4 ein negatives soziales 
Attribut. 


Optional: Konzentriere CMB 


CMB können konzentriert werden, 
indem eine besondere Form bestimmt 
wird, in der sich das jeweilige CM 
äußert (1 Anwendungsgebiet). Dieser 
CMB wird dann für dieses 
Anwendungsgebiet um 1 erhöht, für 
alle anderen Anwendungsgebiete um 1 
gesenkt. 


3. Schritt: Fertigkeiten 
Bestimme deine Spezialisierung 


Ein Charakter kann sich entweder 
geistig, körperlich, sozial oder gar nicht 
spezialisieren. 


a) Geistig spezialisiert: Geistig 
spezialisierte Charaktere haben sich in 
ihrem bisherigen Leben vor allem mit 
geistigen Dingen beschäftigt, wie zum 
Beispiel mit Schule, Studium, 
wissenschaftliches Arbeiten, 
Meditation, Magie oder ähnliches. 


März 1997 


b) Körperlich spezialisiert: Körperlich 
spezialisierte Charaktere sind eher 
praktisch veranlagt. Sie haben in erster 
Linie Talente die auf ihren körperlichen 
Fähigkeiten basieren, wie zum Beispiel: 
Sport, Kampf, Überleben, 
Fingerfertigkeit, körperliche Arbeit oder 
ähnliches, 


c) Sozial spezialisiert: Sozial 
spezialisierte Charaktere verstehen sich 
vor allem auf den Umgang mit anderen 
Leuten. Sie haben in erster Linie soziale 
Begabungen wie zum Beispiel 
Charisma, Überreden, 
Menschenkenntnis, Etikette, 
Beziehungen oder ähnliches. 


d) Unspezialisiert: Unspezialisierte 
Charaktere sind entweder Leute, die 
recht allgemein veranlagt sind, oder die 
für ihren Beruf verschiedene Talente 
mitbringen müssen wie zum Beispiel: 
Techniker, Privatdetektive, 
Platoonführer, Schwertmagier oder 
ähnliches. 


Bestimme deine Fertigkeitspunkte 
(FEP) 

a) Bei geistiger Spezialisierung hast 
Du (AUS+ INT) x10 FEP. 


b) Bei kérperlicher Spezialisierung 
hast Du (STA+GEW) x10 FEP. 


c) Bei sozialer Spezialisierung hast Du 
(ERS+[ETH]) x10 FEP. 


d) Wenn Du unspezialisiert bist, nimm 
zwei Drittel der Summe von INT, GEW 
und ERS, runde ab. 
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Bestimme deinen Altersbonus: 


Würfle 1W6 + 17 um Dein Alter zu 
bestimmen. Für jedes Jahr, daß Du älter 
als 20 bist, bekommst Du einen Punkt 
Altersbonus. Falls dir das gewürfelte 
Alter nicht gefällt kannst du auch ein 
beliebiges Alter festlegen, dadurch wird 
der erwürfelte Altersbonus jedoch nicht 
verändert. Für jeden Punkt Altersbonus 
kannst du dir eine zusätzliche Fertigkeit 
auf Stufe 1 mit 10 Erfahrungspunkten 
(EP) wählen. 


Wähle dir deine Fertigkeiten aus 


Wähle die Fertigkeiten, die dein 
Charakter haben soll, aus der 
Fertigkeitentabelle aus. Dabei gibt es im 
wesentlichen drei Arten von 
Fertigkeiten: Einzelfertigkeiten, 
Bereiche und bereichslose Fertigkeiten. 


Einzelfertigkeiten sind normale 
Fertigkeiten, von denen jeweils drei 
zusammen einen Bereich bilden. 


Bereiche schließen jeweils 3 
Einzelfertigkeiten ein, ihr effektiver 
Fertigkeitswert (FW) ist jedoch um eine 
Stufe verringert. 


Bereichslose Fertigkeiten sind 
Einzelfertigkeiten ohne übergeordneten 
Bereich. 


Fertigkeitslose Bereiche sind Bereiche 
aufgrund ihres- breiten 
Anwendungsgebietes, haben aber keine 
spezifisch untergeordneten 
Einzelfertigkeiten. 


Bestimme deren Höhe 
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Du kannst dir jetzt Fertigkeitswerte 
(FW) nach folgender Tabelle insgesamt 
in Höhe deiner FEP kaufen. Dein FEP- 
Wert ändert sich nicht. 


FW FEP Grad 


0 5 „Mal reingeschnuppert* 
1 10  Grundkenntnis 

2 20 Kompetent 

3 40 Gut 

4 80 Profi 


FW 4 kann bei der Charakter- 
aufstellung nicht tiberschritten werden, 
auch Bereiche kénnen maximal auf 4 
genommen werden. Ubriggebliebene 
Punkte wandern in den Karmavorrat 
(KMY), der bisher 0 betrug. Auf diese 
Weise kann héchstens ein Drittel der 
FEP umgesetzt werden. 


Nimm [UBE] x 10 und addiere dies zu 
KMV. 


Wähle deine Besonderen Talente aus 


Die verschiedenen Charakterklassen 
haben ihre eigenen besonderen und 
mystischen Talente (siehe Rassen). 


Wähle die Talente aus, die deinem 
Charakter zur Verfügung stehenden. 


Bestimme deren Höhe, Kosten nach 
FW-Tabelle, auf Kosten von KMV. 


Trage verwendete EP ein 


Trage in die Spalte EP die FEP ein, die 
Du jeweils für die Fertigkeiten 
aufgewendet hast. 


4.Schritt: Des Weiteren 


Seite 22 


März 1997 


Bestimme Selbstvertrauen (SVT) 


Du kannst auf Kosten von 10 
Karmapunkten (KRM) den ersten Punkt 
Grund-SVT kaufen und in diesem Falle 
für 1 KRM den ersten Punkt temporäre 
SVT erwerben. Eine höhere SVT kann 
erst im Spiel erworben werden (siehe 
Kapitel 10). Sollte zu diesem Zeitpunkt 
keine SVT erworben werden, sind 
temporäre und Grund-SVT = 0. 


Bestimme Karmavorrat (KMV) 


Zu diesem Zeitpunkt darf der KMV 
Deines Charakters höchstens halb so 
hoch sein, wie die Summe der auf 
Talente und SVT verwendeten KRM. 
Sollte er größer sein, verteile weitere 
KRM auf Talente und/oder SVT, da 
ansonsten der Uberschu8 im KMV 
verfällt. 


Errechne  Gesamterfahrungspunkte 
(GEP) und eingesetzte 
Erfahrungspunkte (EEP) 


Die Gesamterfahrungspunkte (GEP) 
sind die Summe aller deiner 
Erfahrungspunkte (EP), also aller EP die 
in Fertigkeiten, Talenten und 
Selbstvertrauen (SVT) stecken, plus 
Karmavorrat (KMV). Die EEP 
hingegen, umfassen nur die EP, die 
bereits als Auswirkung auf Fertigkeiten 
und Talente, Dein SVT oder ähnliches 
zum Tragen gekommen sind. Zu Beginn 
des Spiels unterscheiden sich GEP und 
EEP gewöhnlich nur durch den KMV 
voneinander, der nur auf GEP, nicht 
aber auf EEP einberechnet wird. 
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Bestimme Lebenskraft (LEK), 
Verwundungsschwelle (VWS), Extra 
LEK (XLK) 


LEK = AUS+STA 

VWS = LEK/3 (erraten: abrunden!) 

XLK: abhängig von körper- 
verstärkenden Maßnahmen, falls solche 
nicht vorhanden sind: XLK = 0 


Bestimme verlorene LEK (VLK), 
gravierender Schaden (GSC) 


Da SCs das Spiel normalerweise 
physisch intakt beginnen, sind VLK und 
GSC zu Spielbeginn in der Regel 0. 


Bestimme Herkunft (HEK) 


Wähle einen Wert von 2 bis 7, oder 
würfle mit zwei W6 und wähle einen 
Wert von 2 bis zum Ergebnis des 
Wurfes. Fällt Deine wahl auf einen 
niedrigeren Wert, als das Ergebnis 
Deines Wurfes, zählt dieses dennoch 
zur Ermittlung Deines „Startkapitals“. 


Bestimme Größe und Gewicht. 


Wähle Größe und Gewicht im 
Einklang mit den körperlichen CM und 
Fertigkeiten Deines Charakters. 


Errechne Startkapital 
(HEK? / 3) x 100 Nuyen (¥) 
Kaufe Ausriistung 


Stelle Deine Ausriistung zusammen 
und bezahle sie nach den Angaben im 
Kapitel Geld und Ausriistung (wird noch 
veröffentlicht). Von Deinem Startkapital 
darf dabei zu diesem Zeitpunkt nicht 
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mehr als ein Drittel übrigbleiben, 
ansonsten verfällt der Überschuß. Trage 
die Dir verbleibenden Nuyen unter Geld 
auf Deinem Charakterbogen ein. 


Trage die Fertigkeits-CMB ein 


Bestimme zu jeder Fertigkeit einen 
primären und einen sekundären CMB 
und trage deren Abkürzung sowie deren 
Höhe bei der Fertigkeit ein. 


Bestimme Fertigkeitsboni 


Wenn Dein Charakter durch besondere 
Umstände oder  hochqualitative 
Ausrüstung Boni für bestimmte 
Fertigkeiten bekommt, trage diese nun 
in die Bonusspalte ein 


Errechne Effektivboni (EFB) 


primärer EFB := effektiver FW + 
primärer CMB + evtl. Boni. 


sekundärer EFB := effektiver FW + 
sekundärer CMB + evtl. Boni. 


Bestimme INI und INI+ 


INI = GEWB. 
INH = GEWB + evtl. Beschleuni- 
gungsboni. 


5.Schritt: Vor- und Nachteile 
(optional) 
Wähle Nachteile 


Suche Dir für Deinen Charakter 
passende Nachteile aus. Addiere die 
Wertigkeit der Nachteile. 


Wähle Vorteile 
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Suche Dir für Deinen Charakter 
passende Vorteile aus. Deren addierte 
Wertigkeit darf nicht größer als 5 sein, 
ebensowenig darf sie die 
Gesammtwertigkeit der Nachteile 
überschreiten. 


Berechne Änderung anderer Werte 


Durch das Erwerben von Vor- und 
Nachteilen werden oft andere 
Spielwerte, insbesondere EEP und 
GEP verändert, berechne die 
entsprechenden Änderung. 
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6. Schritt: Persönlichkeit 


Überlege dir Hintergrundgeschichte 
und Lebenslauf Deines Charakters. 


Denk dir Persönlichkeitsmerkmale 
für Deinen Charakter aus. 


Denk über die Ziele deines 
Charakters nach. 


Keks & cappo 
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Bereich 
Abwehr 
Allgemeine Beziehungen 


Allgemeine Kontakte 


Athletik 

BasisTech 
BewegungsgeräteTech 
BioTech 

Charisma 

Computer 
Feuerwaffen 
Heimlichkeit 
KomTech 

Kunst 

Magietheorie 
Manipulation 
archaische MedienTech 
moderne Medientech 
Medizin 
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Einzelfertigkeit 

Ausweichen / Blocken / Deckung 

Beziehungen (insbesondere zu drei spezifischen 
Szenen) 

Kontakte (insbesondere zu drei spezifischen 
Personenkreisen) 

Klettern / Laufen & Springen / Schwimmen 
Elektrik / Mechanik / MedTech 

FahrzeugTech / FlugzeugTech / SchiffsTech 
Bionik / Genetik / Kybernetik 

Ausstrahlung / Charme / Menschenkenntnis 
Hacken / Hardware / Software 

Gewehre / Handfeuerwaffen / Schwere Waffen 
Beschatten / Schleichen & Verstecken / Tarnen 
Kryptographie / Übertragungstech / Netzwerkaufbau 
Bildende Kunst / eine spezifische Kunst / Kunsttheorie 
Metaphysik / Taliskunde / Spruchkunde - 
Einschüchtern / Führungskraft / Lügen 
Beleuchtung / Photo & Film / Tontechnik 
Akustik / Graphik / SimStim 

Allgemeinmedizin / Chirurgie / Pathologie 


« 
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Militärische Theorie 

Musik 

Mystik 
Nahkampfwaffenkategorien 
Naturheilkunde 


Naturwissenschaften 
Okkultismus 

Pilot 

Politik 

Polizeiarbeit 
Projektilwaffen 
Recherchen 

Reiten 
SicherheitsTech 
Sprachfamilie 
Straßenwissen 
Überleben 
Unbewaffneter Nahkampf 
Wahrnehmung 
WaffenTech 


Wurfwaffen 


Bereichslose Fertigkeiten: 


Fertigkeitslose Bereiche: 
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Taktische Waffen: Planung / Strategie / Taktik 

ein spezifisches Instrument / Komponieren / Texten 
Enigmas / Fabelwesenkunde / Kosmologie 
Einzelnahkampfwaffen 

Kräuterkunde / Wundheilkunde / eine spezifische 
Ganzheitsmethode 

Biologie / Chemie / Physik 

Dämonologie / Gespensterkunde / Vampirismus 
Fahren / Fliegen / Bootfahren 

Bürokratie / Jura / Konzerngebräuche 

Befragungen / Polizeifilz / Spurensicherung 
Projektilwaffenkathegorien 

Archiv / Befragungen / Beschatten 

Reiten -Land / Reiten -Luft / Reiten -Wasser 
Alarmanlagen / Entschlüsseln / Schlösser knacken 
Insbesondere drei Einzelsprachen 

Beziehungen - Straße / Milieu / Schwarzmarkt 
Überleben See / Überleben Stadt / Überleben Wildnis 
Prügeln / aggressiver UNKS / defensiver UNKS 
Aufmerksamkeit / Beobachten / Suchen 

Technik Leichter Waffen / Technik schwerer Waffen / 
Technik Taktischer Waffen 

aerodynamische Wurfwaffen / anaerodynamische 
Wurfwaffen / Granaten werfen 

Erste Hilfe 

Meditation, 

uva. 

Allgemeinbildung, 

Sprachen, 

u.v.a. 


TOD 


der dunkle mann 
ohne gesicht 
seine sense scharf 
wartet geduldig 
wetzt die schneide 
beobachtet dich 
leidenschaftslos Gabo 
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Einfach himmlisch! 


Schon mal was von Engeln gehört? 
Schon mal überlegt, wie die so 
aussehen? Wahrscheinlich so, wie die 
nette, lasziv dahingestreckte Dame im 
ersten Bild - oder gar unschuldig, puttig 
und pausbäckig wie der kleine Kerl im 
Zweiten? Wirklich schon mal drüber 
nachgedacht? 


Als Alternative vielleicht die 
geflügelten Punks aus “Gods’s Army”: 
Please allow me to introduce myself - 
I'm a man of wealth and taste... Schick 
gemacht zur letzten Vorstellung - 
schwarz gewandet und mit geblahten 
Nüsten auf der Suche nach 
Ihresgleichen. 


Seite 26 


Scheiße, 
Mann! Dank 
jenes 
namenlos 
gebliebenen 
Autors des 
“Dictionary of 
Angels” haben 
wir uns die 
Mädels und Jungs 


ein wenig anders 
vorzustellen. 

Et volä - die himmlischen 
Heerscharen: 


1. Die Seraphim: Liebe, Licht und 
Feuer - jeder mit vier Gesichtern und 
sechs Flügeln, bewaffnet mit 
Schwertern. 


2. Die Cherubim: Licht und Ruhm, 
die Buchhalter der. himmlischen 
Aufzeichnungen - mit vier Menschen- 
oder Löwengesichten und vielen 
Augen; mal mit vier, mal mit sechs 
Flügeln und den Körpern von Löwen, 
Stieren oder Adlern. Nachzulesen in der 
Apokalypse - nicht sehr puttig, oder? 


3. Die Thronengel: die Bringer der 
Gerechtigkeit haben viele Augen. Öfter 
damit beschäftigt, Dämonen zu jagen als 
mit der Gerechtigkeit. Macht halt mehr 
Spaß. Magna Veritas oder was? 


4. Die Erzengel: ja, das sind die Jungs 
aus “God's Army”: Uriel, Raphael, 
Raguel, Michael, Zerachiel, Gabriel und 
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Remiel. Die Minister der Sünden - 
zumindest deren Buße. Die rechten 
Hände Gottes, Rächer und Könige der 
Engel. Festhalten: Riesige Feuerwesen 
mit 36 Flügeln und unzähligen Augen. 


Wer hat hier irgendetwas von Mono- 
theismus gesagt? Und nein, das stammt 
alles nicht aus den Monsterhandbüchern 
von AD&D. 


Was bleibt, ist nur noch eine Frage: 
Schon mal iiberlegt, wie der Teufel 
denn aussehen könnte, wenn das hier 
die Engel sind? 


Uwe 
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Der Engel Uriel setzt sich mit seinem 
zerschundenen Kérper auf einen 
Haufen Knochen und nimmt einen der 
Schädel in seine 
Jlammengeschwärzten Hände: “Ware 
es nicht sauberer...”, sagte der Engel 
mit gemessenen Worten, “...wenn wir 
die ganze Welt von diesen lebenden 
Dingen säuberten?” 

Clive Barker - Weave World 


„Aus unserer Rechtsabteilung 


Im Zuge allgemeiner Rechtsanpassungen wurde in USA auch die dringend 
notwendige Reform der Miranda-Vorschrift durchgeführt, deren neue Fassung wir hier 


exklusiv abdrucken: 


1. Sie haben das Recht, zu sterben. 


2. Alles, was Sie tun oder sagen, kann als Anlaß genommen werden, Ihnen dieses 


Recht zu gewähren. 


3. Sie haben das Recht auf einen Totengräber Ihrer Wahl. 


4. Wenn Sie diesen nicht bezahlen können, wird Ihnen einer gestellt. 


5. Wenn Sie die Rechte, die ich Ihnen verlesen habe, verstanden haben, grunzen Sie 
einmal und ich werde das Gewehr aus Ihrem Mund nehmen. 


Uwe 
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Temporalmagie 
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Die Kunst der Temporalmagie 


Ein erster kurzer Überblick für Magier 
im Geiste Christi darüber, was unsere 
Brüder bisher in dem Bereich geleistet 
haben, den Bonisagus aus dem Orden 
des Hermes übersehen hat, 


In einem Ars Magica- 
Abenteuer ist es dazu 
gekommen, daß eine 
Gruppe aus Warwick 
Castle in Kontakt mit 
einigen  Heckenmagiern 
gekommen ist, die sich 
hermetisch-christlicher 
Magierorden nennen - trotz 
allem natürlich | 
Heckenmagier sind. 


Eine umfangreiche 
hermetische Ausbildung 
Fehlt ihnen in der Regel, sie 
können jedoch jeweils 
einige Künste anwenden, 
die aus dem System des 
Bonisagus stammen. 


Zusätzlich haben sie jedoch auch 
eigene Künste entwickelt, die dieses 
System sprengen In Warwick 
befindet sich nun das Buch, das hier 
vorgestellt wird. 


Bei unseren Forschungen im Bereich 
der hermetischen Magie ist uns 
aufgefallen, daß nirgends in den uns 
vorliegenden Quellen ein Bezug zu 
solchen Zaubern gemacht wird, der den 
Bereich der Zeit betrifft. Ursprünglich 
gingen wir davon aus, daß unsere 
Unterlagen - wie so oft - unvollständig 
waren. 
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Nachdem wir jedoch mittlerweile 
Gespräche mit solchen hermetischen 
Magier führen konnten, die nicht direkt 
danach trachteten, uns zu unserem 
Schöpfer zu schaffen, mußten wir zu 
dem Schluß kommen, daß es keine 
Technik gibt, die 
K” zeitbeeinflussende Magie 
ermöglichen würde. 


Bruder Johannes von Padua 
hat sich für einige Zeit in 
Klausur begeben, um dieser 
Lücke in der Magie auf den 
Grund zu gehen. Seine 
Ergebnisse zeigen, daß es der 
hermetischen Magie wohl 
grundsätzlich unmöglich ist, 
die Zeit zu beeinflussen. Dies 
liegt wahrscheinlich an den 
Grundlagen dieser Magie 
selbst, dem heidnischen 
römischen System. 


Insbesondere Berichte über die Taten 
christlicher Wunderwirker (hier sei über 
die umfangreiche einschlägige Literatur 
verwiesen) lassen jedoch darauf 
schließen, daß mit entsprechender 
göttlicher Intervention ein Blick in die 
Zeit und sogar deren Veränderung auf 
magische Weise möglich ist. 


Selbst Mythen aus der jüdischen 
Kabbala weisen auf diese Tatsache hin, 
und steht nicht auch das jüdische Volk 
unter der Hand Gottes - auch wenn es 
unseren Herrn Jesus Christus ans Kreuz 
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genagelt hat. Es gibt Stimmen, daß es 
gerade dadurch erst unseren Glauben 
ermöglicht hat, aber das führt in diesem 
Rahmen wohl zu weit. 


Dieses Buch kann als 
Lerngrundlage für Temporalmagie 
dienen, wobei der Temporum-Wert 
auf 10 liegt. Zusätzlich können die 
enthaltenen Zauber nach den 
üblichen Regeln erlernt werden. 


Zu beachten ist, daß alle diese 
Zauber christlich orientiert sind und 
nur von solcherart eingestellten 
Magiern erlernt werden können. 


Bei den Forschungen hat sich neben 
dem göttlichen Einfluß ein interessanter 
Aspekt gezeigt, der vielleicht dafür 
Ursache ist, daß sich Bonisagus nicht 
mit der Temporalmagie befaßt hat. 
Denn die Technik temporum läßt sich 
nicht wie üblich in das System der 
hermetischen Magie einbinden. Jeder 
Zeitzauber kann theoretisch eine von 
drei Varianten annehmen, von denen 


sich je eine auf die Vergangenheit, die‘ 


Gegenwart und die Zukunft auswirkt. 


Regeltechnisch heißt dies, daß 
spontane Zauber mit einem Bonus 
belegt werden, wenn ein verwandter 
Zauberspruch dem Magus bekannt 
ist. Ebenso wirkt dieser Bonus bei 
der Forschung. verwandter Sprüche, 
gemäß dem Regelwerk. 


Die weiteren Forschungen Johannes’ 
und einiger seiner Mitbrüder haben eine 
Reihe von Zaubersprüchen aufgezeigt, 
die nun hier in diesem Werke vorgestellt 
werden sollen. 
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Intellego 


Ist es hervorzuheben, daß die wahre 
Begabung unseres Bruders Johannes auf 
der Technik Intellego liegt? Hier sind 
seine Forschungen am weitesten 
gediehen. 


Blick auf das Gewesene 


Intellego Temporum gen. 

Zielgebiet: eine Person, eine Sache oder 
ein Gebiet 

Reichweite: Berührung 

Dauer: sofort 


Ein Zauberspruch, der sich in die 
Vergangenheit richtet - auf die einer 
Person, einer Sache oder eines Ortes. Es 
ist der grundlegende Zauber für alle 
Temporalmagie. Er ist relativ einfach in 
der Anwendung, hat man sich erst 
einmal mit der Temporalmagie befaßt. 


Es hat sich gezeigt, daß die 
Anwendung um so schwieriger wird, je 
tiefer in die Vergangenheit geblickt 
werden soll und je umfangreicher die 
Information sein soll, die gesucht wird.. 


Entschleiern des dunklen 


Geheimnisses 


Intellego Temporum 25 

Zielgebiet: eine Person oder eine Sache 
Reichweite: Berührung 

Dauer: sofort 

christlicher Faktor: ein Vaterunser 


Dieser Spruch ist vergleichbar mit dem 
Mentem-Zauber “die lautlose Frage”, 
beinhaltet jedoch zwei Verbesserungen: 
Zum einen können auch solche 
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Informationen erlangt werden, die der 
Zielperson nicht bewußt sind, zum 
anderen kann der Spruch auch auf tote 
Materie angewandt werden - zum 
Beispiel, um zu erkunden, ob mit einem 
Messer ein Mord.(und von wem) 
begangen wurde. 


Blick auf den nächsten Augenblick 


Intellego Temporum 15 

Zielgebiet: eine Person oder eine 
Sache 

Reichweite: Berührung 
Dauer: sofort 
christlicher 
Vaterunser 


Faktor: ein 


Dieser Spruch kann hilfreich sein, 
wenn es gilt, Entscheidungen zu 
treffen. Er erlaubt - um in Bildern zu 
sprechen - einen Blick um die Ecke 
der Zeit und offenbart, ob eine 
Handlung böse oder gute Auswirkungen 
zeitigen wird. 


Vergleiche besonderes Talent 


“Vorahnung”. 
Blick in den Nebel der Möglichkeiten 


Intéllego Temporum 50 

Zielgebiet: eine Person oder eine Sache 
Reichweite: Berührung 

Dauer: sofort 

christlicher Faktor: ein Rosenkranz 


Dunkel ist, was das Schicksal einem 
Menschen in die Wiege gelegt hat. 
Ebenso dunkel ist es, was dieser 
Zauberspruch als Ergebnis präsentiert. 
Je weiter man den Blick schweifen läßt 
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in die Zukunft, desto verschwommener 
wird das Bild. Außerdem kann bei 
mehrmaliger Anwendung dieses 
Zauberspruchs jeweils ein unter- 
schiedliches Ergebnis erscheinen. Gott 
weiß, seine Geheimnisse zu wahren, 


Es erscheint nach der Theorie der 
Temporalmagie auch möglich, 
Temporalzauber dazu zu verwenden, 
Blicke in die Gegenwart zu werfen, 
jedoch konnten nur sehr 

unbefriedigende Ergebnisse 
©) erzielt werden, die keinen 
Vergleich standhalten mit 
Intellego-Zaubern mit der für 
das zu beobachtende Ziel passenden 
Form. Die etwas wirre Erklärung des 

Bruder Johannes spricht davon, daß 
die Gegenwart ein zu kurzer Zeitraum 
ist, um ihn zu beobachten. Ein 
Zeitraum, der sich ständig auf dem Weg 
zwischen Zukunft und Vergangenheit 
befindet. 5 


Rego 


Temporale Rego-Zauber sind uns nicht 
zugänglich. Bruder Johannes von Padua 
hat jedoch herausgefunden, daß die 
heidnischen Feenwesen, die noch immer 
in einigen Gegenden zu finden sind, 
wohl mit dieser Technik dafür sorgen, 
daß der Zeitablauf für sie oft nicht so 
schnell ist, wie für uns sterbliche 
Christenmenschen. - 


Perdo 


Perdo Temporum-Zauber sind 
mächtige Sprüche, die nur mit äußerster 
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Vorsicht anzuwenden sind. Bruder 
Johannes schreibt davon, daß beim 
Anwenden eines solchen Zaubers der 
Kreis der zaubernden Priester einfach 
verschwunden ist, ohne daß ihr 
Verschwinden jemals aufgeklärt wurde. 


Niemals ist es geschehen, niemand 
weiß davon 


Perdo Temporum 70, Ritual 

Ziel: ein Gebiet von der Größe emes 
Hauses 

Reichweite: Berührung ° 

Dauer: permanent 

christlicher Faktor: eine Messe, von 
mindestens drei  Magier-Priestern 
gehalten. 


Dieser Zauberspruch ist wohl der 
mächtigste, den die Temporalmagie 
innehat. Ein Ereignis, das in dem Gebiet 
stattgefunden hat, in dem die Messe 
zelebriert wird, hat nie stattgefunden. 
Der Zauber ist sehr vorsichtig 
anzuwendn, da nicht immer 
offensichtlich ist, welche Auswirkungen 
das entfernte Geschehen auf andere 
Ereignisse gehabt hat. 


Es ist nicht klar, ob dieser Zauber 
wirklich mit Gottes Willen in Einklang 
zu bringen ist, denn er greift direkt in 
seine Schöpfung ein. Es besteht die 
Gefahr, daß die Messe nicht dazu dient, 
die magische Kraft von Gott zu 
erhalten; eventuell ist sie nur 
erforderlich, um seine Verzeihung zu 
erheischen. 
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Dieser Zauber kann üble 
Zeitparadoxa heraufbeschwören. Es 
ist bei der Anwendung wirklich 
genauestens zu prüfen, was die 
Zerstörung eines Ereignisses an 
Auswirkungen bringen kann, 
insbesondere auch auf die 
Spruchwirker. 


Muto 


Muto Temporum-Zauber können dazu 
verwendet werden, Geschehnisse zu 
veränden, es gelten all die 
Vorsichtsmaßregeln, die auch für die 
Perdo-Zauber anzuwenden sind. 


War es nicht doch anders? 


Muto Temporum 40 

Ziel: eine Person, eine Sache 
Reichweite: Berührung 

Dauer: sofort 

christlicher Faktor: ein Rosenkranz 


Dieser Zauber kann als der kleine 
Bruder von Niemals ist es geschehen, 
niemand weiß davon angesehen werden. 
Ein Ereignis, das eine Person oder eine 
Sache betrifft und in der Vergangenheit 
liegt, kann geringfügig geändert werden. 
So kann zum Beispiel eine tödliche 
Wunde in eine nur schwer verletzende 
verwandelt werden, wenn das Ereignis 
nicht länger als eine Stunde zurückliegt. 


Auch hier besteht wieder die Gefahr 
von Zeitparadoxa - Vorsicht! 
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Creo 
Augenblick der Einkehr 


Perdo Temporum 20 

Reichweite: der Magier 

Dauer: speziell 

christlicher Faktor: ein Stoßgebet 


Mit diesem Spruch ist es dem 
Anwender gestattet, für einen Moment 
aus der Hast der Welt auszuscheiden 
und in Kontemplation zu gehen. Diese 
kurze Pause ist sehr nützlich, wenn es 
gilt, das weitere Handeln trotz äußerer 
Hektik zu überdenken oder Dinge zu 
tun, die aufgrund der Umstände 
normalerweise nicht zu erledigen wären. 
Der Magier ist dabei jedoch auf solche 
Dinge beschränkt, die sich alleine auf 
ihn beziehen, also zum Beispiel ein 
Gebet sprechen oder einen 
Zauberspruch wirken, um eine Wunde 
zu verbinden. 


Regeltechnisch heißt dies, daß der 
Magier diesen Spruch wirkt und 
danach in der gleichen Runde zwei 
weitere Aktionen wirken kann, die 
sich jedoch auf ihn beziehen müssen. 


Zaubersprüche mit 
Temporum-Requisit 


Bruder Johannes von Padua beendet 


seinen Exkurs damit, Beispiele fiir” 


Zauber anzuführen, die mit den 
klassischen hermetischen Formen und 
Techniken auskommen, jedoch ein 
Temporum-Requisit benötigen. Mangels 
der Beherrschung der klassischen 
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Formen beschränkt er sich dabei auf die 
theoretischen Beschreibungen: 


Perdo Vim: Denkbar sind solche 
Sprüche, die das Wirken von Temporal- 
Magie für eine gewisse Zeit unmöglich 
machen oder die Auswirkung eines 
Temporal-Spruches annullieren. 


Rego Cörporem: Hier sind wohl 
Sprüche möglich, die einen Magier in 
der Zeit zurückgehen lassen. Was wohl 
passiert, wenn ein solcherart 
verzauberter Magier sich selbst 
begegnet? 


Andere Rego-Form-Kombinationen 
lassen sich wohl analog verwenden. 
Insgesamt ist jedoch fraglich, ob sich 
diese Zauber überhaupt mit der 
Zeitmagie kombinieren lassen, da wir ja 
bisher keinen Zugang zu Rego 
Temporum haben. 


Abschließend sei noch zu sagen, 
daß diese magische Kunst in keiner 
Weise hermetische Magie ist, 
sondern bestenfalls ein Versuch, ihr 
nachzueifern. Wie die Charaktere 
bzw. betroffene NSC damit umgehen, 
bleibt ihnen tiberlassen. 


Uwe Willié 


Psst, Meister... ich habe vergessen zu 
erwähnen, daß mein Umhang ein wenig 
von der Kreide weggewischt hat, mit 
dem Ihr diesen fünfzackigen Stern 
gemalt habt, in dem Orkus jetzt steht. 
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Ars Magica 4. Auflage - Errata 


Although we try to get everything right 
the first time, problems and typos have 
a way of slipping into everyone's 
publications. Ars Magica is no different. 
This document is a list of known 
mistakes in the first printing of the 
fourth edition. All of these problems are 
corrected in the second printing, along 
with a few typographical errors that are 
not mentioned here. (You can tell what 
printing you have by looking at the 
bottom of the credits page.) 


Page 15: The generic Ease Factor 
Chart is missing from this page. 


Difficulty of Task Target Number 


Very Easy 3 
Average 6 
Difficult 9 
Very Tough 12 


Extremely Difficult 15 


Pages 21-26: The, various magus 
templates list the ability Hermes lore, 
which no longer exists in the 4th 
edition. All instances of Hermes lore 
should be replaced with Organization 
Lore (Order of Hermes). 


Page 34: The description for the +1 
virtue strong writer is incorrect. It 
should read: 


Strong Writer: You write about magic 
with great speed and enthusiasm. You 
copy spells from your shorthand at 
(scribe latin x 40) levels per season, and 
copy (scribe latin x 90) levels of spells 
that have already been written out per 


season. All summae, libri quaestionum, 
and tractatus you write have a +3 
quality. When writing summae, you 
accumulate two more levels per season 
than normal. You copy summae at 
(scribe + dex) x 4 levels per season. 


Page 56: No example specialties are 
listed for leadership. Possible example 
specialties include magi, mercenaries, 
bandits, armies, intimidation, and grogs. 


Page 70: The fourth bulleted item in 
the list of things that non-ritual spells 
can accomplish should be deleted. 


Page 72: In the first full paragraph, 
readers are referred to “the table below." 
That table is actually on page 71. 


Pages 91-92: The text alternately refers 
to a waiting spell and watching spell. 
These instances should be changed to 
watching ward, which is still found on 
page 160. 


Page 109-110: The spells Beast of 
Outlandish Size, Growth of the 
Creeping Things, The Immaculate 
Beast, The Beast Remade, and Steed of 
Vengeance should have the vis-boosted 
duration of permanent. 


Page 137: Flames of Sculpted Ice 
should have a terram requisite instead of 
an aquam requisite. 


Page 142: Veil of Invisibility should 
have the range touch/reach rather than 
reach/touch. 
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Page 190: In the example under 
"Writing Tractatus,” Ball of Abysmal 
Flame should be referred to as a seventh 
magnitude spell. 


Page 207: In the 2nd paragraph under 
"Repair," the figure "300 silvers" should 
be replaced with "10 pounds of silver." 


Page 208: In the "Supplies" section, 
each instance of "3500 silvers” should 
be replaced with "500 pounds of silver." 


Page 209: In the "Income" section, 
each instance of "350 silvers" should be 
replaced with "50 pounds of silver" and 
the instance of "325" silvers should be 
replaced with "25 pounds of silver." 


Page 210: In the “Hermetic Books" 
section, the cost of summae should be 
clarified to read "summae cost twice the 
sum of Quality and level." 


Page 236: Grand Tribunals occur every 
33 years, rather than every 28 years. 


Pages 244-245: The entire section on 
regiones should be replaced with the 
following, to make it agree with the 
regiones material in Faeries, 


Regiones 


Occasionally, within very special 
supernatural areas, special types of 
auras arise. These may exist within 
larger domains or by themselves, and 
may be of any type of aura. They are 
called regiones (singular regio, "realm"). 
Unlike other auras, regiones form 
self-contained worlds unique to the 
realm that they are aligned with. 
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Regiones have aura ratings from 1 to 
10, which affect supernatural powers 
just like other aura ratings. The only 
concrete mechanical difference is that 
vis use in regiones other than magical is 
dangerous--double the botch dice in 
such environments. 


Regiones consist of several levels of 
aura, layered one on top of another in 
order of increasing power; the lowest 
level is connected to the mundane 
world. To picture this phenomenon, 
imagine the contour lines of a hill on a 
map. Each line, from the bottom to the 
top, is like an aura rating within the 
regio. The mundane world is like the 
flat land surrounding the hill. And, just 
as contour lines encompass smaller 
areas towards the top, so levels of 
higher aura rating tend to occupy less 
space than those beneath. 


The aura levels of a regio occupy 
space, much as contour lines represent 
height on a map. In reality, a hill 
occupies three dimensions, but the map 
compresses it into a flat image. 
Likewise, each level of a regio is a 
different supernatural dimension, but all 
coexist in the same tiundane location. 
The illustration demonstrates this 
pictorially. 


There's nothing to distinguish regiones 
from other auras, until one realizes that 
varying levels of reality exist on the 
same spot. A regio level that is more 
attuned to its realm has a higher aura 
rating, and so looks different from the 
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rest. Lower levels appear only slightly 
changed from the mundane world, while 
higher levels tend to acquire many of 
the characteristics of their native realms. 


Regiones have inhabitants, just like 
other areas of supernatural aura. These 
beings tend to cluster on specific levels, 
though they can cross level boundaries 
freely. The higher one travels in the 
regio, the stranger and more super- 
naturally aligned its inhabitants become. 


Entering and Leaving Regiones 


When physically crossing the 
boundary of a regio, travelers disappear 
from the world and enter supernatural 
realms. There are three methods of 
entering regiones: being lead, 
voluntarily entering, and getting lost. 


Any being directly connected to the 
realm associated with a regio can 
automatically lead up to a dozen mortals 
or magi into that regio. Faeries can lead 
mortals into faerie regiones, angels and 
people with True Faith can lead people 
into divine regiones, demons and people 
who have sold their souls can lead 
people into infernal regiones, and 
magical beasts can lead mortals into 
magic regiones. 


Voluntarily entering regiones involves 
seeing the next level of the regio and 
then entering it. Once a level has been 
seen it may automatically be entered. 
Only characters with some sort of 
special perception may see into 
regiones. Second Sight and Magic 
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Sensitivity both allow characters to see 
into magic regiones. Sense Holiness & 
Unholiness allows characters to see into 
both divine and infernal regiones. Faerie 
Sight (a +1 Virtue described in the 
Faeries supplement) allows characters 
to see into faerie regiones. To see a 
level, roll a stress die + Perception + the 
appropriate talent against an ease factor 
of 5 + (2 x the difference between the 
level you are on and the level you are 
trying to see). For example, the ease 
factor for trying to see from a level 4 
regio into a level 1 (or vice versa) would 
be 5 + (2 x 3) = 11. Modifiers for local 
conditions or for specific dates and 
holidays can change the ease factor by 
as much as +/- 10. Carrying an object 
associated with the realm can subtract 
up to five from the ease factor. 


Magi can cast level 20 InVi spells to 
see into regiones. A different spell must 
be learned for each of the four types of 
regiones. Many alchemists and 
herbalists know how to make salves and: 
potions which allow users to 
temporarily see into regiones. Anyone 
who can enter a regio can also take 
along up to a dozen others with them. 


Beings who become lost near a regio 
boundary may roll to see if they enter 
(or leave) accidentally, even if they 
cannot normally see in. The ease factor 
is the same, but only Perception is 
added to the stress roll. 


Atlas Games, AGJeff@aol.com 
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Wer gegen Ungeheuer kämpft, muß 
aufpassen, nicht selbst ein Ungeheuer zu 
werden. 


Friedrich Nietzsche 


